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Abstract.  Computer  games  have  been  evolved   to  bring  a  more   interactive 





















pouco   a   pouco   as   pesquisas   em   desenvolvimento   foram   levando   a   exploração   de 
diversos ramos, formas e estilos de jogabilidade [Benin, 2007]. Assim, os jogos foram 
sendo   trazidos   dos   tabuleiros,   cartas   e   RPGs,   para   os   videogames   de   console   e 
computadores. Contudo, segundo Clua (2005), um jogo “deve ser divertido e agradável  
para   as   pessoas.   Os   jogos   computadorizados   precisam   criar   a   sensação   de  
imersividade dos usuários”, combinando arte e tecnologia.
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Os  jogos de  computador   tiveram o  início  de  sua  história  por  volta  de 1952 com a 
criação de uma versão gráfica do jogo­da­velha. Este era executado em um computador 
de   válvulas   chamado   EDSAC   e   foi   elaborado   no   trabalho   de   doutorado   de   A.S. 
Douglas. Contudo, foi com o trabalho do laboratório de pesquisas militares Brookhaven 
National   Laboratory,   por   volta   de   1958,   que   foi   criado   um   dos   jogos   mais 
representativos do início dessa área, que consistia em um jogo de tênis simplificado. 
Entretanto,   a   área   de   jogos   de   computador   começou   a   ter   seu   crescimento   mais 
significativo a partir da criação do jogo de batalhas espaciais Spacewar, por estudantes 
do MIT (Massachusetts Institute of Technology) [Benin, 2007].
Concomitantemente   ao   avanço   da   computação   e   com   o   surgimento   dos 






diversos   conceitos   ligados   às   ciências   da   computação,   tais   como   a   utilização   de 
estratégias, Inteligência Artificial para jogos, etc [Benin, 2007].
A partir da década de 90, jogos no estilo de Wolfenstein 3D, baseados nas novas 
tecnologias  de  criação  de  universos   tridimensionais,  e   tendo  como  impulsionador  o 
barateamento de processadores mais potentes, tiveram um aumento de adeptos, tanto de 
jogadores, como de desenvolvedores. Estes jogos, conhecidos como Jogos em Primeira 
Pessoa,   foram   o   ponto   inicial   para   dar   aos   usuários   a   experiência   de   participar 
visualmente da ação, como se estivessem lá. Porém, o jogo ainda era modelado com 
texturas  bidimensionais  deformadas,  dando  a   falsa   impressão de   ser   tridimensional. 
Logo em sequência, surgiram novos jogos, tais como Doom e mais tarde Quake, com 
melhorias   nos   gráficos,   sons,   ambientes,   e   fornecendo   uma   maior   experiência   de 







diversas   técnicas   são  muitas  vezes   importantes   e   representam  o  estado  da  arte   em 
pesquisas de Ciência da Computação, o que torna tal área bastante fascinante no aspecto 
técnico­científico,   fomentando o  desenvolvimento  de  pesquisas  no  meio  acadêmico. 
Concomitantemente, o crescimento dessa área é devido ao favorecimento da criação de 
um mercado lucrativo de desenvolvimento de softwares no setor de entretenimento.
Pesquisas   têm   mostrado   que   os   jovens   preferem   ambientes   imersivos,   com 
histórias ricas, qualidade gráfica e que se utilizam de técnicas de Inteligência Artificial, 
evidenciando­se a necessidade dos jogos serem atrativos.  O sucesso de um jogo é  a 
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espaço   real   para   o   mundo   virtual   e   vice­versa,   tal   como   o   jogo  Call   of   Duty  da 
Activision2  que se ambienta no Brasil, na cidade de São Paulo. Isso traz aos usuários 
experiências   de   interagir   com   ambientes   conhecidos,   que   antes   o   jogador   apenas 
interagia passivamente como um simples transeunte, e que agora interage de forma ativa 
em meio a uma batalha.
Neste   contexto,   e   fazendo  um paralelo   aos   estudos   teatrais,   pode­se   citar   o 
teatrólogo francês Antonin Artaud, em que este “propunha um teatro que encontrasse a 
verdadeira linguagem através de gestos, ações, expressões mímicas, gritos, e outros  
elementos  que   todos  juntos  conformariam uma  linguagem prenhe de  significados  e 





aplicações   de   Realidade   Aumentada   trouxeram   uma   grande   contribuição   para   o 
desenvolvimento de ambientes  mais ricos,  combinando o ambiente real com objetos 
virtuais   produzidos   por   computador.   Estes,   permitindo   também   a   manipulação   dos 
















já   conhecidos,   de   forma  a  interagir   com   eles   por   meio   destes   cenários   recriados 
virtualmente no computador e somados ao espaço do mundo real.
O espaço  urbano   torna­se  um grande  palco  do  conflito  das  estruturas  da 
modernidade   com   suas   próprias   certezas:   passamos   de   um   local   de 
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participação pública à participação mediada pela tecnologia, que muda nossa 
maneira  de nos relacionar  e  de produzir  sentidos  sobre  o mundo [Cruz e 
Rosa, 2007].






geral,   torna­se  um meio   transformador  das  dinâmicas   rotineiras,   levando  o  cidadão 


















Estrelas,   em   que   as   pessoas   podem   interagir   em   mundos   virtuais   criados 
holograficamente   em   salas   chamadas  holodecks.  Esse   caminho   não   necessitaria   de 
dispositivos   como  capacetes   com visores,   luvas   e   outros   elementos,   pois   o  mundo 




um   mundo”  [Merleu­Ponty   apud   Nunes,   2006].   Pensar   o   corpo   como   uma   forma 
relacional, e não só como instrumento, possibilita entender as ações do jogador como 





visual  que antes  apenas   imaginavam.   Isso  mostra  a  evolução natural  que mistura  a 
4 A quarta parede expressa uma convenção onde os atores devem ignorar o público no teatro, como se 
houvesse  entre  o  palco  e a  platéia  uma parede  que   impedisse  o  ator  de  trocar  olhares.  Dando a 
sensação que tudo o que acontece no palco é pura verdade. É bastante associada ao teatro naturalista.
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